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A. Latar Belakang 
Dewasa ini banyak upaya peningkatan mutu pendidikan terus dilakukan oleh 
berbagai pihak. Upaya-upaya tersebut dilandasi suatu kesadaran betapa 
pentingnya peranan pendidikan dalam pengembangan SDM (Sumber Daya 
Manusia) dan pengembangan watak bangsa (Nation Caracter Building) untuk 
kemajuan masyarakat dan bangsa. Harkat dan martabat suatu bangsa sangat 
ditentukan oleh kualitas pendidikannya. Mutu pendidikan dapat dilihat dalam dua 
hal yakni mengacu pada proses dan hasil pendidikan. Proses pendidikan yang 
bermutu apabila seluruh komponen pendidikan terlihat dalam proses pendidikan 
itu sendiri.  Keberhasilan suatu pendidikan terkait dengan masalah untuk 
mencapai keberhasilan dalam proses belajar mengajar. Keberhasilan dalam belajar 
dapat diketahui dari prestasi yang dicapai oleh siswa, karena prestasi belajar 
merupakan hasil yang telah dikerjakan. 
Wina Sanjaya (2008) menyatakan bahwa menurut teori behavioristik, belajar pada 
hakikatnya adalah pembentukan asosisasi antara kesan yang ditangkap pancaindra 
dengan kecenderungan untuk bertindak atau hubungan antara Stimulus dan 
Respons. Seseorang dianggap telah belajar sesuatu jika dia dapat menunjukkan 
perubahan perilakunya. Menurut teori ini dalam belajar yang penting adalah input 
yang berupa stimulus dan output yang berupa respon. Stimulus adalah apa saja 
yang diberikan guru kepada pembelajar, sedangkan respon berupa reaksi atau 
tanggapan pembelajar terhadap stimulus yang diberikan oleh guru tersebut.Siswa 
hanya merespon apa yang telah diberikan oleh gurunya saja. Jadi bisa disimpulkan 
bahwa dalam teori behavioristik ini pembelajaran masih terpusat dan didominasi 
oleh guru dan siswa hanya bertindak sebagai obyek yang pasif. Karena teori ini 
dirasa kurang begitu mendukung proses belajar mengajar maka lebih tepat 
digunakan teorikonstruktivisme. Wina Sanjaya (2008) menjelaskan bahwa belajar 
menurut teori ini bukanlah sekedar menghafal akan tetapi, proses mengkonstruksi 
pengetahuan melalui pengalaman.  
Konsep teori belajar konstruktivisme mempunyai interpretasi perwujudan yang 
beragam. Belajar merupakan proses aktif untuk megkonstruksi pengetahuan dan 
bukan proses menerima pengetahuan. Proses pembelajaran yang terjadi lebih 
dimaksudkan untuk membantu atau mendukung proses belajar, bukan sekedar 
untuk menyampaikan pengetahuan.  
Dalam wawasan ini, sebenarnya siswalah yang mempunyai peranan penting 
dalam belajar, sedangkan guru secara fleksibel menempatkan diri sebagaimana 
diperlukan oleh siswa dalam proses memahami dunianya. Pada suatu saat guru 
memberi contoh, atau model bagi siswanya, dan pada saat yang lain guru 
membangunkan rasa ingin tahu dan keinginan anak untuk mempelajari sesuatu 
yang baru. Pada saat tertentu guru membiarkan anak mengeksplorasi dan 
bereksperimen sendiri dengan lingkungannya, guru cukup memberi semangat dan 
arahan saja. 
Hakikat pembelajaran menurut teori Konstruktivisme adalah suatu proses 
pembelajaran yang mengkondisikan siswa untuk melakukan proses aktif 
membangun konsep baru, pengertian baru, dan pengetahuan baru berdasarkan 
data. Oleh karena itu, proses pembelajaran harus dirancang dan dikelola 
sedemikian rupa sehingga mampu mendorong siswa mengorganisasi 
pengalamannya menjadi pengetahuan yang bermakna. Jadi, dalam 
konstruktivisme ini sangat penting peran siswa untuk membangun constructive 
habits of mind. Agar siswa memiliki kebiasaan berpikir, maka dibutuhkan 
kebebasan dan sikap belajar. Sehingga dalam pembelajaran siswa berperan 
sebagai pusat kegiatan pembelajaran. 
Perwujudan dari adanya teori konstruktivisme tersebut adalah dengan 
diterapkannya Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP), sedangkan saat 
inisudah banyak sekolah yang menerapkan kurikulum Kurikulum 2013. Pada 
kedua kurikulum ini, tidak lagi menggunakan pendekatan yang dalam 
pembelajarannya didominasi oleh guru (teacher centered), tetapi guru lebih 
banyak menempatkan siswa sebagai subyek didik, sehingga kurikulum ini 
menuntut diterapkannnya penggunaan metode pembelajaran yang lebih terpusat 
pada siswa (student centered). Dalam hal ini guru diharapkan mampu membawa 
siswa untuk aktif dan kritis dalam pembelajaran, baik berupa belajar mandiri, 
maupun belajar kelompok. Dengan melibatkan siswa berperan dalam kegiatan 
pembelajaran, berarti siswa dapat mengembangkan kapasitas belajar dan potensi 
apa yang dimiliki siswa secara penuh, maka siswa dapat memperoleh hasil belajar 
yang baik.  
Pelajaran Sejarah merupakan salah satu pelajaran wajib di SMA. Bagi siswa, pada 
mata pelajaran ini mereka masih sering mengalami kesulitan belajar dan 
menganggap mata pelajaran sejarah sebagai pelajaran yang membosankan. Karena 
mereka dituntut untuk dapat menghafal materi-materi. Dan kebanyakan dari 
mereka merasa bahwa mata pelajaran sejarah kurang memberikan manfaat dan 
sejarah dianggap hanya sebagai pelajaran pelengkap karena tidak diikut sertakan 
dalam Ujian Nasional. Tidak mengherankan jika prestasi belajar siswa kurang 
memuaskan. 
 Selain itu juga disebabkan karena proses pembelajaran yang kurang efektif 
sehingga siswa kurang mampu mempelajarinya. Hal ini menyebabkan siswa 
kurang antusias dalam menerima pelajaran sehingga prestasi siswa pun rendah. 
Oleh karena itu, guru Sejarah diharapkan dapat memilih metode atau model 
pembelajaran yang sesuai dengan kondisi sekolah maupun kondisi siswanya. 
Dengan pemilihan model pembelajaran yang tepat, diharapkan guru dapat  
menyampaikan materi Sejarah secara lebih interaktif, menarik dan 
menyenangkan, sehingga siswa akan lebih antusias dalam mengikuti proses 
belajar mengajar. Mengingat kurikulum yang digunakan saat ini, yaitu Kurikulum 
2013 yang mensyaratkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran maka 
hendaknya guru berusaha melakukan upaya pengembangan pembelajaran. 
Pengembangan pembelajaran yang diperlukan untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan adalah pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Guru harus mengacu 
pada prinsip pembelajaran PAIKEM (Pembelajaran Aktif, Inovatif, Kreatif, 
Efektif dan Menyenangkan). Dengan demikian, diharapkan mampu 
mengembangkan bakat dan potensi siswa secara optimal serta memberi iklim 
yang kondusif dalam perkembangan daya nalar dan kreatifsiswa. 
Suasana belajar akan menyenangkan jika siswa sebagai subyek belajar melakukan 
proses pembelajaran berdasarkan apa yang dikehendaki. Namun demikian, 
ketidakpuasan akan pembelajaran pendidikan muncul manakala proses 
pembelajarannya tidak mendukung pada pengembangan daya nalar dan kreatifitas 
anak, serta akan tercipta suasana belajar yang membosankan dan tidak menarik. 
Cara guru dalam menyampaikan materi yang kurang berorientasi pada tingkat 
berpikir siswa dan juga cenderung bahwa proses pembelajaran menggunakan 
metode ceramah yang monoton merupakan faktor lainnya.  
Keberhasilan belajar Sejarah, seperti halnya pelajaran lain, dipengaruhi oleh 
banyak faktor. Secara garis besar faktor-faktor itu dapat dibedakan menjadi dua 
yaitu faktor dari dalam diri siswa (intern) dan dari luar diri siswa (ekstern). Faktor 
dari dalam diri siswa misalnya aktivitas belajar, intelegensi, minat, sikap, keadaan 
jasmani dan motivasi. Sedangkan untuk faktor dari luar diri siswa misalnya 
lingkungan belajar, pendekatan, metode, kurikulum, serta sarana dan prasarana 
sekolah. Hasil belajar yang optimal dapat dicapai manakala faktor-faktor 
penunjang proses belajar di atas mendukung kegiatan belajar. 
Berdasarkan pengamatan yang dilakukan selama di SMA Negeri 1 Banyudono, 
dapat diidentifikasikan permasalahan-permasalahan yang terjadi disana. 
Permasalahan-permasalahan yang terjadi di SMA Negeri 1 Banyudono khususnya 
pada siswa kelas XI MIA 1 dapat dikemukakan sebagai berikut : (1) walaupun 
sekolah ini sudah menerapkan Kurikulum 2013 akan tetapi dalam pembelajaran 
kegiatan masih terpusat pada guru sehingga menimbulkan kejenuhan dalam diri 
siswa, (2) kurangnya perhatian dan motivasi dalam belajar Sejarah. Hal ini terlihat 
masih banyak siswa yang mengobrol disaat pembelajaran sedang berlangsung, (3) 
kurangnya penggunaan media pembelajaran karena yang dipakai guru disaat 
pembelajaran hanya media power point, (4) banyaknya siswa yang kurang aktif 
mengikuti pelajaran Sejarah yang ditunjukkan masih sedikitnya siswa yang 
bertanya maupun menjawab pertanyaan dari guru, (5) cara mengajar guru pun 
masih terlalu serius sehingga pelajaran menjadi terasa kaku, (6) pada umumnya 
banyak siswa yang terlihat kelelahan dan kurang bersemangat dalam belajar 
dikarenakan habis mengikuti upacara bendera sehingga mereka masih sulit untuk 
memahami dan menguasai pelajaran Sejarah yang berakibat kurang maksimalnya 
kualitas proses dan prestasi belajar siswa. Hal ini terbukti pada setiap ulangan 
harian masih banyak siswa yang nilainya belum tuntas masih di bawah KKM 
yaitu 70. 
Berdasakan permasalahan di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa rendahnya 
prestasi belajara Sejarah dikarenakan kurang menariknya guru disaat pelajaran 
sedang berlangsung dan masih terpusatnya proses mengajar pada guru. Tujuan 
proses pembelajaran pada intinya merubah siswa menjadi lebih baik akan tetapi 
hal tersebut tidak dapat dilakukan secara instan. Hal ini harus dirancang dan 
dilaksanakan secara runtut dan sebaik mungkin, sehingga akan menciptakan 
lingkungan yang mendukung tercapainya tujuan tersebut. Harus diciptakan 
suasana yang kondusif dan menyenangkan sehingga siswa dapat memiliki 
motivasi dan perhatian lebih untuk belajar. Untuk mencapai itu semua, guru harus 
bisa menciptakan suasana pembelajaran yang efektif yang tidak terkesan 
membosankan dengan merepakan variasi pendekatan maupun model 
pembelajaran yang dirasa paling tepat. Dengan demikian, siswa dapat lebih 
semangat untuk belajar dan tidak menganggap belajar menjadi sebuah beban. 
Upaya yang dapat ditempuh dalam meningkatan prestasi belajar sejarah di SMA 
Negeri 1 Banyudono khususnya kelas XI MIA 1 salah satunya dengan penerapan 
model Teams Games Tournament (TGT) dengan media puzzle. Teams Games 
Tournamet (TGT) adalah suatu tipe atau model pembelajaran kooperatif yang 
menempatkan siswa dalam kelompok-kelompok belajar yang beranggotalan 5 
sampai 6 orang siswa yang melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada 
perbedaan status, melibatkan peran serta siswa sebagai tutor sebaya dan 
mengandung unsur permainan dan reinforcement. Puzzle sendiri adalah 
permainan yang menyusun suatu gambar atau benda yang telah dipecah dalam 
beberapa bagian dan permainan ini dapat merangsang kreativitas dan imajinasi. 
Media puzzle ini dapat secara efektif digunakan sebagai media dalam 
pembelajaran kooperatif Teams Games Torunament (TGT) karena media ini dapat 
dikembangkan dan dirancang secara khusus untuk pelajaran sejarah. Dalam 
pembelajaran ini, siswa diharapkan mempunyai minat dan motivasi untuk belajar 
sadar dan tanggung jawab sehingga prestasinya akan meningkat. Ketika kesadaran 
dan tanggung jawab sudah ada dalam diri siswa karena penerapan model 
pembelajaran TGT dengan media puzzle maka motivasi mereka untuk belajar 
akan semakin meningkat sehingga prestasi dari siswa menjadi semakin baik. 
Dengan adanya sikap positif siswa ini diharapkan dapat membantu memberikan 
pemahaman pada siswa pada materi-materi Sejarah. 
Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka penulis bermaksud 
mengajukan skripsi yang berjudul “Peningkatan Prestasi Belajar Sejarah 
Menggunakan Model Teams Games Tournament (TGT) dengan Media Puzzle 
Pada Siswa Kelas XI MIA I SMA Negeri 1 Banyudono Tahun Ajaran 2014/2015” 
